ya 


Especial Raimar: 
manga * nota 

_ Robotech Weapons 
Future Boy Conan 
Más Gundam 


Venus Wars 


Macross 7: el manga ! 


Editorial 


Si en la Ran anterior se respiraba un aire nostalgioso en esta ya damos asco. 
Lloriqueamos con el capitán Raimar (o Raymar, o Rayman, o como quieran) a lo 
largo de varias páginas y de un mangá que esperamos les guste tanto como a nosotros. 
Como las propagandas escacean en verano seguimos con nuestros eternos reportajes a 
Hayao Miyazaki y para que no se queden dormidos les contamos de qué la va Venus 
Wars en un completo informe. 
Para los que apenas saben leer hay un mangá de MACROSS 7, dibujado por vuestro 
adorado Harukito Mikimoto; pero guarda que la cosa no es tan fácil: para entenderlo 
deberán leer los globitos de derecha a izquierda, porque con el terremoto se nos 
mezclaron todas las páginas. 
Por si esto fuera poco en este número contamos con la bendición papal quien distrajo 
unos minutos de su sagrado tiempo para enviarnos novedades sobre lo que anda 
haciendo entre-sus amigos Zentraedi. 
Apartándonos de estas páginas nos complace : anunciar la realización de la RAN 
PARTY II donde tendremos una nueva oportunidad de hacer picadas con las cyclones 
en la escalera caracol de Planeta. Para aquellos que se deshidrataron la vez pasada 
vayan nuestros. agradecimientos. Prometemos esta vez más ventiladores y varios 
videos que se las traen para que puedan ver que nuestras notas no son bolazo. 
Estamos en deuda con todos aquellos que nos siguen brindando su tiempo y 
* colaboración, en especial a Mario Superlaser que nos hizo los originales, a Esteban y 
Jugeñita, a los chicos de la Axxón y a los mass-media que están tan confundidos que 
se piensan que todo esto es en serio (como el matutino desplegable del difunto 
Bartolomé Mitre), a la revista Vos en Todas, al oficial manga por no llevárselo a 
Mambito y a los mozos de los bares de donde siempre:nos echan. 
Basta de sermones; pasen y lean! 


Hacemos RAN 


Patricio Land - Cesar Pereyra - Pablo Rivas - Li Chien Chuang - Marcelo Romero. 
Colabora en este número: Alejandro Rees. 
RAN es una publicación sin fines de lucro. Todos los derechos reservados. 
Ultracorrespondencia: Bartolomé Mitre 1963 - Dpto. 2 - Castelar (1712). Tel:629-1660 
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DANIEL ARDIPO 


" Cuando los mares de la tierra se extinguieron pudimos escuchar a la gente 
decir: ¡ Ahora si ha llegado el fin de la humanidad ! A pesar de los riesgos 
que esto representaba solo se preocuparon de su futuro olvidándose del mar 
sin fronteras que yacía ante ellos. También se burlaban de forma permanente 


del grupo de hombres que con una 
firme creencia en el nuevo y glorioso fu» 
turo de la humanidad, se aventuraron 
en el vasto mar del espacio a pesar de 
los problemas que esto representaba, Se 
referían a ellos diciendo "solo son unog 
forajidos en busca de sueños raros." 

Nuestra historia da comienzo con tales 
antecedentes en el año 2977," m 


medida y que quizás nunca se logre, pero 
que sin embargo vale la pena intentar, 
Pero contar esto ahora es apresurarnos, 


La Bandera Pirata en el Espacio lo mejor será que vayamos poco a poco, 


De esta forma comienza una de las 
epopeyas más bellas que ha producido la 
animación japonesa : "Captain Harlock" 
o como se conoció por aquí "El Capitán 
Raymar" obra del talentoso artista Reiji 
Matsumoto. En ella confluyen muchas de 
las obsesiones que esporádicamente apa- 
recían en los trabajos anteriores de 
Matsumoto; el honor, el sentido de la 
aventura, la camaradería entre compa- 
ñeros de armas, el respeto por los demás 
aunque sea un enemigo y sobre todo la 
lucha por un ideal que sobrepasa toda 


Raymar es un personaje a la usanza de 
los viejos héroes míticos, un hombre de 
leyenda, que vive y lucha por sus ideales 
y que asume las consecuencias de sus 
acciones. Es un ser valiente capaz de 
honrar su palabra hasta las últimas 
instancias y que posee furia para cn: 
frentar a sus enemigos pero al mismo 
tiempo puede permitirse amar a una niña 
de siete años como si fuera su propia 
hija. Al mando de una imponente nave 
espacial llamada "Neptuno" ( Arcadia 
en el original) recorre el oscuro espacio 
haciendo flamear una bandera con una 


calavera y tibias cruzadas poniendo de 
manifiesto la naturaleza de sus acciones. 
Alguna vez fue un joven con sueños y 
anhelos como tantos otros que vivía en la 
Tierra pero harto de la decadencia, la 
debilidad y la torpeza de sus congéneres 
decidió alejarse y buscar su destino entre 
las estrellas. Lo acompaña un grupo de 
cuarenta hombres que por diversas 
circunstancias abrazaron la misma suerte; 
la de navegar los vastos océanos que 
existen en el cosmos. 

Raymar vive aislado del resto de la 
humanidad porque, además de su con- 
dición de proscripto, rechaza todo 
aquello que representa su tiempo y la 
estupidez y falta de objetivos que en el 
impera. Pero sin embargo, aún abriga al- 
guna esperanza en el 
futuro de su raza y 
con la seguridad de 
que el sistema de 
cosas imperante sola- 
mente puede termi- 
nar en una espantosa 
crisis, ha asumido el 
gigantesco trabajo de 
. colectar alimentos y 
guardarlos para 
cuando el hambre y 
la desolación se en- 
señoreen del planeta. 
Para ello saquea na- 
ve tras nave para 
arrebatarles los car- 
gamentos de granos 
y guardarlos en de- 
pósitos diseñados pa- 
ra este fin. Muchas 
veces se ha preguntado si no es una 
estupidez lo que esta haciendo, tomando 


en cuenta que la mayoría de la gente lo 
rechaza. 


La incomprensión a la que se ve some- 
tido lo pone en la difícil situación de 
transformarse en un criminal perseguido 


y en la última esperanza de su planeta * 


ante la invasión de una raza de alie- 
nígenas que buscan la tierra- como su 
segundo hogar luego que su planeta de 
origen, Valusia, se tornara inhabitable. 
Los valusianos son una extraña especie 
integrada únicamente por mujeres con 
una capacidad de combate que supera en 
mucho a los decadentes habitantes de la 
tierra , y para que no queden dudas de 
sus intenciones envían a la Tierra una 
enorme esfera negra de metal con unos 
crípticos jeroglíficos que circunvalan su 
parte superior y que asemejan las 
amiguas escrituras mayas. Los jero- 


glíficos dicen; "Este es el segundo hogar 
de los poderosos valusianos.* 

Como un enjambre de anómalas luciér- 
nagas, miles de naves comandadas por la 
Reina Soyara atraviesan el espacio con 


determinación inquebrantable al mismo 
tiempo que en la Tierra los mas emi- 
nentes astrónomos son asesinados uno 
tras otro para evitar que la noticia de la 
inminente invasión tome estado público. 
El Gobierno es puesto al tanto del peligro 
pero le resta importancia considerándolo 
simplemente como cierto tipo de histeria 
y para acallar las preguntas del pueblo 
hace del Capitán Raymar el culpable de 
todo lo sucedido. 


La tripulación de la Neptuno 


Perseguidos e incomprendidos, Raymar 
y sus cuarenta hombres son el último 
escollo que los valusianos deben sortear 
para alzarse con la Tierra. 


O 
GLORIOSOS BASTARDOS 


Mas allá de su envoltura de "Space 
Opera” standard y sin demasiados mis- 
terios, "Captain Harlock" es un com- 
pendio de situaciones extremas y de 
hombres sometidos a disyuntivas morales 
que los empujan a tomar acciones que 
nunca antes habrían adoptado. Matsu- 
moto es un cultor enamorado de todo 
este tipo de circunstancias y es en esta 
obra que quizás dio rienda suelta a toda 
su particular forma de interpretar las 
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relaciones humanas. Harlock es un 
proscripto que a pesar del miedo y el 
desprecio que los habitantes de su planeta 
sienten por el se ve obligado a defen- 
derlos aunque ello le cueste la vida y la 
de sus hombres y toma esa tarea como 
alguien que acepta su destino sin 
cuestionamientos porque sabe que no 
podría existir otro. Es un hombre mis- 
terioso del que muy poco se sabe y que 
ni siquiera sus mas allegados pueden 
romper la coraza con la que se reviste y 
marca distancia con los demás. Se intuye 
en el profundas tristezas, un aire me- 
lancólico inunda todas sus acciones, es 
un caballero romántico del siglo XVII 
extraviado en el año 2977. 

Sus hombres reflejan detalles de la per- 


RAYMAR Y DAYU . 


sonalidad de su jefe y son hombres vale- 
rosos capaces de dar sus vidas por sus 
ideales, por su Capitán y por sobre todas 
las cosas por su nave. Son una tripu- 
lación de descastados, bebedores empe- 
dernidos, jugadores compulsivos y hasta 
ladrones pero que poseen una nobleza a 
toda prueba y sentimientos que creen 


haber perdido. De entre estos se destaca 
Dayu, algo así como un Raymar más 
joven y mucho más inmaduro, hijo de un 
astrónomo asesinado por las valusianas, 
y que un principio se unió a la Neptuno 
únicamente para buscar venganza por la 
muerte de su padre pero que con el paso 
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del tiempo adopta la vida de los filibuste- 
ros del espacio con pasión. Como 
corresponde a toda tripulación de ma- 
rineros por más piratas que sean, las 
mujeres son bastante escasas. En realidad 
solo dos miembros de los piratas per- 
tenecen a ese sexo; Rima, una extraña 
mujer poseedora de ojos sin pupilas per- 
teneciente a una raza de seres que se 
alimentan de alcohol, eterna compañera 
de Raymar y lo mas parecido a una 
amiga o confidente que este tiene, y 
ÁAmora una muchacha rubia que detenta 
uno de los puestos de más importancia en 
la nave. Otros personajes importantes 
son el Sr. Wazu, primer oficial de la 
nave y fanático del armado de modelos a 
escala de barcos y aviones, el Sr. Flo- 


renz, encargado de los motores de la 
Neptuno, el Dr ' y su gato 
mascota y: así treinta y cuatro 
personalidades más hasta llegar al 
misterioso "Tripulante 41" que todos 
desconocen quién es o donde se 
encuentra. 
Un lugar más que destacado en 
esta enumeración de protagonistas 
y acompañantes corresponde a 
Tania, una pequeña niña de siete 


Ñ 


años de edad, hija del mejor amigo del 
Capitán y que al mismo tiempo fuera 
quien diseñó la aterradora Neptuno. 
Tania, es la encarnación de la bondad, el 
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cariño y la resignación. Recluida en un 
orfanato, sueña con quedar libre y 
alejarse de las presiones, disgustos y 
sinsabores a que la someten simplemente 
por estar relacionada de alguna manera 
con los piratas espaciales. Y esa relación 
no es banal o intranscendente, por ella 
Raymar es capaz de descender a la 
Tierra para estar presente el día de su 
cumpleaños, aunque un ejército lo 
aguarde para apresarlo y ejecutarlo sin 
pérdida de tiempo. Ella representa lo 
bueno y puro que todavía existe en el 
mundo y solo por esa niña Raymar 
defenderá esta minúscula esfera azul 
hasta que no le quede una sola gota de 
sangre. 


EL UNIVERSO AZUL ES SU 


HOGAR... 


Los que conocen los trabajos de Reiji 


Matsumoto ( Uchu Senkan Yamato, 


fundibles, pero es quizás en Captain 
Harlock donde todos estos elementos 
se hacen mas sólidos y evidentes. 
Enamorado ferviente de las historias de 
guerra y de las deudas de honor que 
surgen entre los hombres, Matsumoto 
vuelca en esta serie lo mas brillante y lo 
mas oscuro que poseen los humanos y 
ciertas razas que se les asemejan en 
sentimientos y pasiones. Amores no 
correspondidos o imposibles de llevar a 
cabo, odios indiscriminados, alienígenas 
desesperados por encontrar un lugar 
donde establecerse, galantes enemigos 
entre los que surge respeto. y admiración 
y por encima de todo esto; el destino que 
se ensaña en jugar con cada uno de los 
intérpretes del drama. 


; FACTS 


Según las declaraciones del propio 
Matsumoto , Harlock es el personaje fa- 


Los antepasados de Raymar 
Phatom F. Harlock y Phatom F. Harlock Il 


Queen Millennia, Galaxy Express 999) 
saben que en ellos campea cierto tipo de 
referentes literarios y hasta una 
atmósfera poética que los hacen incon- 


vorito de todos los que dió a luz , por 
otro lado es el más antiguo de su pro- 
ducción. Reiji lo creo cuando todavía es- 
taba en la Junior High School, por aquel 


entonces se llamaba 'Captain Kingston' 
y aún poseía ambos ojos. Con el paso de 
los años, y luego de sucesivos expe- 
rimentos en los que el artista ensayó 
agregándole cicatrices y sumándole el 
conocido parche en el lado derecho, de- 
vino el Capitán que todos conocemos. 
Eso sí , la calavera en el uniforme la tu- 
vo siempre. 


Los capítulos que vimos por las pantallas 
argentinas corresponden solamente al 
primer año de la serie de TV. La guerra 
de Raymar contra las Valusianas / Ma- 
sunes se puso en el aire en el a“o 1978 
y además de esa serie existe oa, de 
veintidós episodios realizada en 1982 que 
jamás conocimos ; My Youth in Arca- 
dia - Endless Voyage SSX . 

Obviamente la acción se entronca con los 
sucesos del film My Youth in Arcadia y 


Y 


relata el origen de los piratas del espacio, 
de la nave Neptuno / Arcadia — y de la 
alianza de Raymar y Esmeraldas para 
combatir al imperio lllumidas. 


Para todos aquellos que estén interesados 
en conseguir los mangas de las aventuras 
de este personaje , aquí van un par de 
datos interesantes : existen cinco tomos 
recopilando los hechos de la primera 
serie bajo el nombre de "Uchu Kaizoku 
Captain Harlock' . La mejor edición 
que conocemos es la de Sunday Comics; 
de más está decir que es de esos tomos 
que extraemos las páginas que aparecen 
en este número de Ran. 


Marcela Ramna- 


CONAN, El niño del futuro 


En el año 2008 
después de Cristo la 
raza humana estuvo a 
punto de desaparecer. 
Armas 
hipermagnéticas de 
poderío superior a 
cualquier arsenal que 
se hubiera 
implementado 
anteriormente , 
condujeron a la 
destrucción de la 
Tierra. El eje de 
rotación terrestre 
cambió , y las 
principales cinco 
masas continentales se 
perdieron bajo las 
aguas de los océanos.' 


ge 


pesar de tratarse de una obra de 1978, 
A Mi-rai no Shonen Conan arribó a las 

pantallas argentinas casi catorce años 
después de su estreno en Japón. Fue emitida 
por Cablevision y America TV aunque pocas 
veces en forma integra y ordenada . Durante el 
mes de enero de este año los veintiséis 
capítulos que componen la historia se dieron 
por el nuevo canal de dibujos Magic . 

De todas formas en nuestro país 
siempre se vió la versión española de la serie 
donde el preámbulo que diera origen al copete 
de esta nota se ha omitido para poner un 
cartelito que nos presentaba cada nueva 
aventura. Durante los primeros minutos de 
cada emisión original podían verse escenas 
muy al estilo de las películas de ciencia ficción 
de los años '30 que acompañaban un relato 
sumamente atrapador: 'Sobre las grandes 
metrópolis, aviones gigan-tescos, 'las alas de 
la muerte', surcaban el cielo. Mientras la faz 
de la Tierra se colapsaba un grupo de hombres 
intenta escapar en un vehículo espacial. La 
nave asciende y al no poder vencer la fuerza 
de gravedad terrestre es arrastrada por un 
remolino de destrucción cayendo a la 
superficie. Cuando el caos se retira, solo se 
pueden ver algunas islas en la nueva geografía 
terrestre casi completamente cubierta por las 
aguas.” 


Esta obra marca el comienzo de la 
carrera como director de animación de Hayao 
Miyazaki. A partir de entonces su trabajo co- 
menzó a ser respetado masivamente a lo largo 
del mundo. El argumento en esta ocasión no 


es suyo sino que fue concebido en base a un 
libro de Alexander Key , ' La marejada in- 
creible'. Como la obra literaria era demasiado 
corta Miyazaki tomó los lineamientos origi- 
nales de la narración y los expandió agre- 
gando ideas propias de su agitada mente 
aventurera. 


CAP.DYCE y MONSLI 


Como en toda adaptación existen 
algunas diferencias: el cataclismo en la versión 
de Miyazaki fue causado intencionalmente por 
armas de manufactura humana; se redujo la 
edad de los protagonistas de catorce a once 
años ( la misma edad que tenía en aquel 
entonces uno de los hijos del dibujante); se 
alivianó el final y dotó al programa de un 
estilo gráfico propio de los '30. 


Sin dudas este dibujo animado es una 
obra magistral. Si bien contiene algunos 
elementos de creaciones anteriores como Heidi 
y Marco, también podemos apreciar en Conan 
las chispas creativas que más adelante dieran 
origen a largometrajes sublimes como Laputa 
Castillo en el cielo, Nausicaa del valle del 
viento y Lupin II : el Castillo de Cagliostro. 

La historia narra la vida de Conan, el 
descendiente de una pareja de los científicos 
que intentaran escapar en una nave espacial 
cuando se hubo desatado el cataclismo. Conan 
es criado por su abuelo adoptivo quién antes 
de morir le pide que busque a otros seres hu- 


manos para que pueda llevar una vida plena en 
convivencia con hombres, mujeres y niños. 
Así el chico emprende una larga marcha don- 
de se encuentra con dos amigos Lana y 
Gimpsy. La primera resulta ser la nieta del 
único hombre conocedor de los secretos que 
pueden reactivar las mortifieras armas, ahora 
adormecidas y en órbita terrestre, que arra- 
saran con la humanidad. Los tres estarán atra- 
pados entre la devoción de Lana por su 
abuelo, el Doctor Lao , y la gente de la Isla 
Industria, único polo tecnificado del planeta. 
El dictador de la Isla Industria, Lepkta, anhela 
recuperar el poderío anterior a la guerra y 
sabe que para lograrlo deberá someter la 
voluntad del viejo doctor, valiéndose de Lana 
y sus amigos para extorsionarlo . Entre idas y 
venidas de Isla Paraíso (High Harbor en el 
original ) a Isla Industria los chicos serán 
ayudados ( y algunas veces traicionados ) por 
un extraño navegante llamado Capitán Dyce, 
dueño del carguero Barracuda y perseguidos 
por el brazo derecho del dictador, una joven 
de nombre Monsli quién tras haber sufrido una 
infancia terrible durante los años posteriores al 
cataclismo encuentra en la milicia una razón 
para su existencia. 

Es de destacar lo bien llevado que esta 
el argumento y el ritmo narrativo , la frescura 
y simpatía de los personajes y los prodigios 
tecnológico-rupestres a los que Miyazaki ya 
nos tiene acostumbrados . A todo esto habría 
que agregar un dato curioso: además de la 
serie televisiva existe una película basada en 
los tres últimos capítulos de esta historia * 

En suma , sólo nos resta desear que 
algún iluminado vuelva a rescatar otras series 
del maestro que pudimos ver, y tal vez no 
apreciar en su plenitud, hace mucho, mucho 
tiempo atrás. 


-——PATOCHAN - 
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Porque no hago 
más películas 
puramente de 


entrenimiento 
Por Hayao Miyazaki 


l Les ofrecemos en estas páginas una 
nueva oportunidad de conocer más 
de cerca el pensamiento y la 


personalidad del dibujante y director 
de animación más talentoso del 
mundo: Hayao Miyazaki. Algunas de 
sus obras cono-cidas en nuestro país 


han sido Heidi, Conan el niño del 
futuro, Nausicaa (Los guerreros del 
viento) y Porco Rosso. El texto 
original de este artí-culo apareció 
publicado en la revista japonesa 
COMIC BOX en octubre de 
milnovecientos ochenta y nueve. Que 
lo disfruten ! 


e gustan los dibujos tontos y ridí- 
culos que uno puede ver y reír, pero 
que me gusten no quiere decir que 


pueda hacerlos. 
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Quisiera saber si puedo ser capaz de 


: crear una película donde no haya nada de 
: acción. Los films como TOTORO y MAJO 
: NO TAKKAYUBIN ( El servicio de reparto 
E de Kiki, la bruja ) fueron hechos porque había 
: demanda para ello y, por supuesto, porque 
: que era lo que quise hacer. 


Tengo ahora algunos conceptos para 


: otras películas , incluyendo ideas que no han 
: sido aún realizadas; creo que me gustaría hacer 
: algo como BUTA NO SENSHA ( El tanque 
: del cerdo ) o alguna historia divertida que 
: muestre mi lado embarazoso. Algo así como 
: un biplano con un solo torpedo que pelee 
: contra un gran ejército tan solo por orgullo, 
: aún sabiendo que es algo ridículo. Sería un 
film espectacularmente excitante, el tipo de 
: películas que te hacen decir 'Ah, eso estuvo 
: excelente! , lo quiero ver de nuevo!”. 


Entiendo por qué la audiencia 


: adolescente - los que ahora son responsables 
: del boom del anime - claman que mis trabajos 
más antiguos eran mejores . 
: de que esté ignorando a estos jóvenes; pero 
: no significa que mis 
: cambiado, es sólo que me estoy volviendo 
: viejo. Aún no tengo cincuenta años pero soy 
: lo suficientemente grande como para sentir lo 
: que un viejo sentiría. 
: prende 
: quieran hacer películas entretenidas, apa- 
: sionantes, y divertidas. La verdad es que soy 


Siento el hecho 


intenciones hayan 


Y es más, me sor- 
que no haya jóvenes directores que 


más feliz cuando estoy escribiendo sobre co- 
sas absurdas como aeroplanos y tanques en 
revistas como MO-DEL GRAPHIX ( re- 
vista especializada en maquetismo donde 
Miyazaki presentaba algunas páginas de manga 
conteniendo historias breves, en algunas de las 
cuales solía aparecer Porco Rosso N .D .T). 
Tengo muchas ganas de retomar la serie, pero 
siento que si eso deja de ser un hobby voy a 
dejar de hacerlo, aún a sabiendas de que puedo 
demostrar mejor mis habilidades en este tipo 
de historias que en una donde una chica de 
trece años vuelve a su pueblo natal. 

Podría escribir el guión yo mismo, 
pero la animación requiere de mucho trabajo 
mancomunado Tiene 
que ser hecha por una 
organización, y es di- 
ficultoso para este tipo 
de compañías hacer 
films delirantes. A ve- 
ces sueño con hacer 
una película de este 
tipo con mi propio 
dinero, un videocas- 
sette (OVA) que ni 
siquiera sirva para ; 
recuperar los costos. $ Ñ 
Tengo ideas: dando 
vuelta en mi cabeza desde hace tiempo, y a 
veces siento el coraje para hacer algo así como 
'A la carga Ironpork ! '. Si hubiera fracasado 
en otros intentos hubiera hecho este tipo de 
producciones . Desafortunadamente , tuve la 
suerte de hacer otro tipo de films; de esos que 
te dan 'premios famosos todos los años. ' 

Y como si esto fuera poco tengo que 
dibujar NAUSICAA y para MODEL GRA- 
PHIX, con lo que he alcanzado mi capacidad 
máxima. Los dibujos animados no pueden ser 
hechos tan fácilmente como las películas 
comunes. No podría ser como John Ford 
que hizo más de cien películas, en algunas de 


las cuales. ni siquiera participó en la edi- 
ción. Imagínerime dirigiendo en un estudio 
por dos o-tres horas, luego yendo a otro es- 
tudio para hacer una escena como 'ahora el 
chancho se sube al tanque' y después yen- 
do a dibujar NAUSICAA . Es imposible . No 
hago las cosas de esta forma y no quiero 
hacerlo. La animación no funciona así y si lo 
intentara sería el fin. 

En estos días no puedo evitar pre- 
guntarme sobre mis motivaciones cuando 
realizo un film divertido. Por ejemplo, des- 
truir un edificio entero es una forma de 
motivación . Este tipo de motivación es como 
el desenfreno de los impulsos reprimidos . 
No creo que tenga que 
hacer films  cons- 
tructivos, los destruc- 
tivos están bien para 
mí, ya que es natural 
el destruir una cosa 
gigantesca. 

'Sobreviviré 
aun si todos mueren' 
'Debo tener esto" 0 
'Me llevaré todos los 
tesoros' dejando de 
lado todas las ideo- 
logías y conceptos éti- 
cos, son conceptos que están muy arraigados 
en nuestras personas ya que exigen obtener lo 
mejor de nosotros. Pero conllevan a finales 
felices -típicos . de las películas de aventuras- 
hechos para hacernos sentir que debemos estar 
contentos de haber nacido y estar aún con 
vida. 

Las raíces de lo que mantiene la co- 


: herencia de este tipo de obras delirantes - cosas 


como 'Quiero ser grande' 'Quiero ser rico' 
*'Quiero tener una chica' - están tem- 
blequeando. Ya no podemos creer en estas 
ingenuidades. Al hacer una película así uno de- 
be imaginar una estructura donde haya ini- 
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cialmente varias tramas concurrentes y com- 
plicaciones, pero , llegado un cierto punto, la 
acción se convierte en el eje principal. 


NAUSICAA 


'Cagliostro' , 'DOUBUTSU TAKA- 
RAJIMA' (La isla del tesoro de los animales) 
y “CONAN' son así . La parte más difícil al 
hacerlas es la de anticipar el momento en que 
toda la audiencia sólo quiere ver aeroplanos 
siendo derribados . Si , luego de tanto esfuer- 
zo, tenemos una historia convincente, entonces 
las secuencias de acción serán satisfactorias. 

Los predicamentos como caídas, heri- 
das, peleas , tiroteos o corridas en el ala de un 
avión serían poco entretenidos si la historia 
constara de pura acción. Puedo hacer cualquier 
cosa con escenas de este tipo , tengo un gran 
stock de ideas como estas , pero carecerían de 
interés si no me tomara el trabajo de 
introducirlas en la trama. 

Los OVA de hoy en día son 
negligentes en este punto , y por ellos son 
aburridos. Como ejemplo de esta falta de 
preocupación tomemos el siguiente argumento: 
* Digamos que hay un Dios de las Tinieblas y 
un Dios de la Luz, y cuando la luz es cubierta 
por las sombras aparece el Guerrero de la Luz 
<uffi>' 

Este tipo de OVA resulta convincente? 
No, por supuesto que no ! La causa, prin- 
cipalmente ,es que no tenemos la religión de la 
Luz y de las Tinieblas, no es así? Nadie cree 


: convincentes 


en eso. Creen que los que hacen películas si lo 
hacen ? No , no lo hacen. Creen en el dios 
Ahura Mazda de Zoroastrianism ? No, defi- 
nitivamente no ! 

Otro ejemplo puede ser 'La Guerra 
de las Galaxias', que es ,después de todo, una 
historia de la búsqueda de uno mismo y de la 
propia independencia; donde el enemigo es el 
padre, la ayuda viene del abuelo, la princesa es 
la hermana menor, etc. Así mezclamos la ac- 
ción interestelar con las desdichas de un chico 


que gana autonomía peleando contra sus 
familiares. Este tipo de cosas ya no son muy 
hoy en día. Otra forma 
conveniente de evitar los conflictos que plantea 
la realidad cotidiana es idealizando al enemigo 
en forma de computadoras o máquinas. Se 
puede hacer de todo si tu oponente es una 
máquina ...! El tipo de obras que realmente me 
gustaría hacer son aquellas donde tenga total 
libertad de crear situaciones de acción, Tengo 
muchas ideas sobre comedias estúpidas y films 
bélicos pero no se me ocurre qué poner en la 
primera mitad de la película . 

Quisiera saltearme todo ese pedazo 
pero no debo hacerlo ! 


Traducción 


PATO CHAN 


LA HISTORIA DE LOS MOBILE SUITS 


A medida que el hombre comenzó a 
colonizar el espacio, se hizo evidente que 
la mayoría de la maquinaria existente nece- 
sitaba ser modificada para trabajar en un 
ambiente de gravedad cero. Los 
ingenieros comenzaron a expe- 
rimentar en la construcción de 
varios mecha, aunque la mayo- 
ría de ellos presentaban pro- 
blemas a la hora de trabajar 
(debido al hecho que las máqui- 
nas habían sido diseñadas para 
hacerio en un medio con gra- 
vedad y atmósfera similar a la 
terrestre). En lugar de utilizar 
diferentes maquinarias para 
cada tarea, los ingenieros 
optaron por un mecha multipro- 
pósito que pudieran llevar a cabo 
varias funciones. No imaginaban 
que lo buscaban estaba frente a 
sus narices, Pronto descubrieron 
que el hombre era en sí una he- 
rramienta níultipropósito. 

El cuerpo humano tenía ma- 
niobravilidad y destreza para 


El 36 


Continuamos con la serie de notas destinadas a presentar la serie de machine fiction 
más importante de cuantas se hayan realizado. Debido a la complejidad y extensión 
de esta saga les proponemos seguir ahondando en las características generales de la 
historia para ir de a poco adentrándonos en ella. 


llevar a cabo todas las tareas de construcción 
necesarias sin tener que utilizar maquinaria 
adicional alguna. Desafortunadamente no 
podía manejar los grandes bloques de 
material para la construcción de las esta- 
ciones espaciales. Los ingenieros tendrían 
que aumentar la fuerza y resistencia del 
cuerpo para poder 
lograr el objetivo 
buscado. Pensando 
en esta forma fue 
que se desarrolló el 
Hydro Skeleton. 
Este Hydro 
Skeleton era un 
exo-esqueleto  ba- 
sado en un traje 
espacial. Su concep- 
ción era simple: 
aumentar la destreza 
de movimientos de 
su operador permi- 
tiendo a un hombre 
mejorar su  per- 
formance hasta 
cinco veces más que 
la normal. 


MOBILE SUIT GUNDAM 


Cuando las colonias fueron terminadas, 
los HS habían evolucionado hasta el punto 
en que todos sus movimientos eran controla- 
dos electrónicamente. El operador 
se sentaba en una cabina de 
control y manejaba el mecha 
mediante una compleja serie de 
palancas; permitiendo que algunas 
funciones tediosas y repetitivas 
se realizaran con velocidad y 
precisión de una computadora. 

En el UC 0075.5, muchos años 
después de terminadas las colonias , y de 
que Zion se alzara con el poder, la primera 
aplicación militar de los HS tuvo lugar en 
el Side 3 bajo la supervisión de la potencia 
enemiga a la terrestre. La estructura básica y 
armamentística de los nuevos 'Mobile 
Suits' fue diseñada y probada a lo largo de 


dos años de investigaciones. Los científi- 
cos de Zion tropezaron con algunos 
inconvenientes en la creación de su super 
arma El principal problema al que debie- 
ron hacer frente estaba relacionado con la 
fuente de energía. Habían descubierto que 


SEGUNDA PARTE 


las unidades de abastecimiento que podían 
movilizar a los Mobile Suits eran demasiado 
grandes para adicionarlas a los mismos. 
Paradójicamente, la última pieza 
de este rompecabezas no fue 
encontrada por la gente de 
Zion, sino que provino de los 
esfuerzos de las fuerzas militares 
terrestres. 

Durante el año universal 0070, 
durante las investigaciones sobre 
física que llevaba a cabo el 
doctor Minoffski se descubrió un campo 


magnético que luego llevó su nombre. La 
partícula Minoffski anulaba las comunicacio- 
nes de radio y volvía inutilizables todos 
los sistemas de radar, proveyendo a su vez 
una excelente pantalla defensiva. 

Minoffski descubrió, con su partícula, la 
forma de bloquear la mayoría de las 
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MOBILE SUIT GUNDAM - 


formas de energía electromagnética. Esta 
pantalla de radiación hizo a la vez que la 
fusión nuclear 


fuera factible. Mientras Zion trabajaba en 
el desarrollo de sus Mobile Suits, la fuerza 
armada terrestre estaba reequipando sus na- 
ves espaciales con el sistema de Partícula 
Minoffski. Este sistema tenía dos aplicacio- 
nes diferentes: primero dotaba a las naves de 
la tierra de capacidad para maniobrar 
en el espacio, segundo la Planta de 
Fusión del tipo Minoffski ,a pesar de su 
tamaño reducido, podía generar más 
energía que ninguna otra fuente conocida 
anteriormente. 

Los Zion se dieron cuenta rápidamente del 
potencial de este descubrimiento y deci- 
dieron que debían inventar un arma que 
fuera efectiva para combates a corta distan- 
cia. Así en el año U.C 0078.1 los Zion 
crearon el primer y verdadero Mobile Suit , 
llamado MS-06 Zaku. 

De 17.5 metros de altura y con un peso de 
74.5 toneladas el Zaku estaba armado con un 
cañón automático que podía abrir agujeros 
en casi cualquier cosa. Respaldados por esta 
nueva maquinaria bélica en el año 0079.1 
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SEGUNDA PARTE 


Zion declara la guerra a la Federación de 
Gobiernos Terrestres. 

Los habitantes de este planeta comenzaron 
a experimentar con la tecnología de los MS 


MS 06 ZAKU 


para superar a los mecha enemigos. El Mo- 
bile Suit resultante fue inferior al usado por 
Zion y en los primeros tiempos del com- 
bate, conocidos como la Guerra de un 
Año, las fuerzas terrestres hubieran sido 
sometidas de no ser por un descubrimiento de 
último momento. 


MOBILE SUIT GUNDAM 


SEGUNDA PARTE 


En Luna 2, una colonia cercana a la 
colonia Green Oasis, oficialmente conocida 
como Side 7, científicos de la unión terres- 
tre descubrieron una nueva aleación de 
metal hiper resistente. Este metal sería 
conocido como Lunar Titanium. Las fuer- 


ss SIDE 7 


zas terrestres mancomunaron esfuerzos para 
construir una nueva armadura basada en las 
bondades de este nuevo elemento. Así se 
elaboró un plan consistente en producir -un 
Mobile Suit que pudiera estar a la altura de 
cualquier mecha del arsenal Zion. Como 
resultado surgió el RX-78, conocido tam- 
bién como GUNDAM. Esta nueva máquina 
fue un éxito y ningún elemento de Zion 
podía ponerse a su altura. 


El advenimiento del GUNDAM cambió drás- 
ticamente el curso de la guerra: ahora Zion 
estaba a la defensiva , forzados a crear un 
MS mejor que el RX-78 GUNDAM. 

No adelantaremos por ahora si las fuerzas de 
Zion lograron o no su cometido ya que 


interferiría con el argumento de la primer 
película recopilatoria de la serie. Un amplio 
informe sobre la misma y la presentación de 
los personajes principales les serán ofrecidas 
en la siguiente entrega de este ultrafanzine. 


BIBILIOGRAFIA 

Artículo publicado por Mike Macdonald y 
Matthew Anacleto en la revista Animag. 
Mobile Suit Gundam Rapport Deluxe 


Eo 


Hablar de VENUS WARS es hablar de 
la mega película: una superproducción 
que tiene todo lo que debe tener el mejor 
cine de entretenimiento, espectaculares 
escenas de acción, una trama no muy 
compleja pero que se la banca, lindas 
minitas y un héroe a la medida de las 
circunstancias... 

Pero VENUS WARS es algo más que un 
buen entretenimiento. Es la historia de 
una ciudad invadida, sacudida por la 
tragedia de la guerra. Es la historia de 
un grupo de chicos cuyas vidas 
cambiarán para siempre después de la 
invasión... si es que logran sobrevivir. 


Yoshikazu 
Yasuhiko's 


THE VENUS 


WARS 


enus era inhabitable hasta el día en que 
un gigantesco asteroide todo de hielo 
“ se estrelló contra su superficie. 


Entonces se formaron océanos y mares y 
Venus pudo ser habitado... 


De la Tierra “llegaron colonos, y 
aunque no crecían los tomates, se quedaron - 
igual. Con el paso del tiempo, las colonias 
venusianas progresaron y se independizaron de 
la Tierra. Así se formaron dos naciones, Ishtar 
y Aphrodia, y anduvo todo bien durante un 
tiempo. 

Pero Donner, el comandante en jefe 
del ejército de Ishtar estaba muy aburrido; 
entonces mandó construir miles de '"TAKOS' 
(super tanques indestructibles), y se puso a 
jugar a los soldaditos en la frontera (como los 
peruanos). De paso conquistaba algunas “ 
hectáreas de tierra fértil que nunca vienen mal. 
Tal es la situación en Venus en el momento en 
que comienza este film. 


Susan Sommers es una minita que 
viene de la Tierra y que está muy buena. Y 
además es periodista. Anda en busca de un 
buen reportaje y se vino a Venus a ver que 
onda. 

Pero las autoridades de 1O, capital de 
Aprhodia, no quieren prensa por el momento, 
así que, de movida, en el astropuerto le 
sacaron la cámara (y de paso le tocaron'el 
culo). - 

Pero como Susan Sommers se la 
banca, se fue al Harukiya venusaino, y le 
regaló unos Camel al amigo barman, a cambio 
de cierta información (y de paso recuperó los 
cacharros que le había dejado ahí su contacto, 
incluído un chumbo por si las moscas). 


Mientras tanto, para entretenerse hasta 
que llegue la guerra, la gente de Aprhodia se 
mata mirando ROLLER GAME, una especie 
de competencia por equipos en unas motos in- 
creíbles de una sóla rueda, que son muy entre- 
tenidas porque los chabones se cagan a palos y 
hay muchos choques y esas cosas. 

En esta ocasión los Killer 
Commandos, capitaneados por la hermosa 


Miranda Cocker (Dios, que mujer!), se las 
ven difíciles contra los Venusian Barbarians. 
Entre los Killer Commandos se destaca Hiro 
Senoo, un pendejo que la tiene reclara mane- 
jando motos. Hay un par de minitas orbitando 
en torno al team, entre ellas Maggie, que se lo 
quiere transar a Hiro. 

Además está Gary, un viejo mecánico 
todo engrasado que le hace el mantenimiento a 
la pandilla, Will el baboso del equipo y un par 
de chabones más. 

Corren dos equipos que salen al 
mismo tiempo de puntos opuestos de la pista y 
se tratan de alcanzar, y así acumulan puntos 
por cada oponente que superan y todo así hasta 
que alcanzan a la reina, que va mostrando el 
culo en un sidccar. 


Mientras tanto Susan Sommers podría haberse 
quedado con los cigarros porque las noticias 
que le dieron en el bar eran todas viejas. Los 


SUSAN SOMMERS 


HIRO EN SU MOTO ROLLERGAME 


de Ishtar ya cayeron con los mega-aviones y 
están bombardeando toda la ciudad. Arrojan 
los "TAKOS' con paracaídas y se arma un 
gran quilombo. 

Susan quiere filmar, pero la guerra no 
es joda y una explosión la manda a la mierda. 
En el estadio también hay lío: un cacho de 
avión cae sobre la pista y salen todos 
corriendo. 

Hiro, como es el héroe, a ver que 
pasa, y se da de narices contra un tanque que 
casi lo aplasta (y le hace puré la moto). Will se 
raja en un boogie con las minitas, y llegando a 
la ciudad se cruza con Susan, que se prende 
con ellos porque lo de la guerra pinta que es en 
serio. 

Terminan todos en el aguantadero de 
los Killer Commandos, incluída la periodista, 
que está tratando de venderle la nota al diario. 
Pero la prensa oficial se fue al mazo y ahora 
son de Ishtar. 


HIRO Y MAGGIE EN VERSION MANGA 


Hiro mientras tanto se tuvo que ir al 
shopping con la minita, que no caza una y vive 
feliz como si fuera de Ah my goddes. 

Hiro se encuentra con Jack uno de 
los chabones del equipo, que se metió con una 
minita en un depto desocupado. En lo mejor 
cae la cana buscando roña. Hiro se escapa y 
después de una impresionante persecución, 
llega todo hecho mierda a la casa de Maggie. 

Pinta transar(mientras el gato Andrew 
mira), pero llega el viejo y Hiro tiene que salir 
corriendo, en bolas y puteando porque nunca 
se le da. Y nunca se le va a dar porque al final 
termina de colimba con el resto de la pandilla. 
Resulta que los de Aprhodia reorganizaron el 


ejército y se inventaron las mega-motos de 
combate, también con una sóla rueda (así 
hacen más). Y como necesitaban giles para que 
vayan al frente los engancharon a los Killer 
Commandos que andaban haciéndole frente a 
los invasores con un par de chumbos, que 
contra semejantes tanques eran tan efectivos 
como tirarles con espuma Rey Momo. 

Las tropas motorizadas de Aprhodia 
(Hounds), corren al mando de Jeffrey Carts, 
mega chabón, hábil combatiente y carismático 
líder; quién termina desafiando a Hiro para 


que se quede en el improvisado ejército, pues 
demostró que en el frente se la banca. 


El que no se toma tan en serio lo de 
ser soldado es Will, que a esta altura ya se 
transó a Susan. Ella no quiere que combata 
pues presiente que nunca volverá. Y las mujeres 
a veces tienen raptos de lucidez (o a lo mejor 
es el aire de Venus). 

Pero igual no importa que muera 
porque el tipo no valía la pena. Susan igual 
quiere vengarse y se va y lo encara al 
mismísimo Donner con el arma camuflada 
como cámara, y diciendo que viene a hacerle 
un reportaje, intenta matarlo... 

Obviamente va a haber batalla final; 
obviamente van a ganar los buenos...pero si 
quieren saber como-se arregla todo este 
quilombo, limpien los cabezales de su caseteras 
porque dura como tres horas. 


ahora a comentar los 


Pasemos 
.entretelones de esta superproducción: todos sus 
defectos y virtudes se deben a Yoshikazu 


Yasuhiko, su creador, una figura 
importante en la escena del mangá y el animé. 

Yas, como le dicen allá, es el responsable 
gráfico de la ya mítica Mobile Suit Gundam, 
y también ha participado en alguna de sus 
secuelas, como Z Gundam, y especialmente 
en Gundam F91, un film con no pocos 
elementos en común con VW. Con su propia 
productora ha participado en infinidad de 


proyectos, entre los que se encuentran Crusher 


Joe, Dirty Pair, Arion...y, atención: la pluma 


Edu 


de Yas ha dado vida a Dana Sterling y al resto 
del crew de Southern Cross, serie más 
conocida en estos pagos como Segunda 
Guerra Robotech ver notas del Cabo Platas en 
RAN 1). 


Pero a Yas, como a sus personajes, no 
se le dá. Tanto laburar de poco le ha servido, 
ya que sus mejores emprendimientos lograron 
escaso éxito comercial. Mobile Suit Gundam 
se hizo famosa sólo después de haber sido 
levantada (ver nota en número anterior), y 
nadie sabe como llegó al episodio 43. Ni 
hablar de G F 91, un super film al mejor estilo 
del que nos ocupa, que pasó por los cines sin 
pena ni gloria: a los amigos orientales no les 
gustó nada que lo protagonice una minita y que 
los Gundam tuviesen parrilla). De 
Superdimensional Cavalry Southern Cross 
mejor ni hablar, pues a duras penas logró 
sobrevivir un par de meses antes de ser 
levantada (lo único bueno era que Dana 
aparecía en bolas). 

Pero tal vez Yas lo sepa mejor que nosotros, el 
éxito comercial no es garantía de calidad, y 


que sus animés no hayan recaudado los yenes 
suficientes no quieren decir que no sean 
buenos. Muy por el contrario, es un dibujante 
de talento especialmente dotado para la acción 
y el montaje secuencial. Sus mangas se 
caracterizan por tener un ritmo sostenido y se 
leen casi como un storyboard que los 
mismísimos Cameron o Spielberg envidiarían. 

Precisamente Venus Wars se basa en 
un mangá de su propia cosecha, que ha sido 
publicado en la revista Nora Comics (editorial 
Gakken) durante el año ' 88 y que Dark 
Horse ha editado en varios formatos (en 


occidente el éxito parece sonreirle tibiamente a * 


Yas). 

Otra serie suya, Rebel Sword, ha sido uno de 
los recientes lanzamientos de Dark Horse 
especialista en mangas de rezago (Caravan 
Kidd, Version, Hellhounds). Se trata de una 
historia de acción y suspenso ambientada en el 
lejano oriente, y aunque trata de temas 
blasfemos fue altamente recomendada por Su 
Santidad. 


Volviendo a Venus Wars, la 
adaptación del manga a la pantalla ha sufrido 
algunas modificaciones, si bien en líneas 
generales se ha mantenido el espíritu de la 
serie. Un punto a favor del film es el rediseño 
de los mecas: las motos originales eran bien 
feas, como podrán ver en las ilustraciones que 
acompañan esta nota. Los poderosos tanques 
invasores parecen cobrar vida en su versión 
animada porque en el manga parecían de Star 
Trek. ; 

El rediseño de los mecas corrío por 
cuenta de Makoto Kobayashi que también 


colaboró en Gundam Double Z. 

La” dirección general del film 
corresponde a  Sachaiko  Kamimura 
(City Hunter) el guión cinematográfico es del 
propio Yas en colaboración con Yuichi 
Sasamoto (Dirty Pair IN) 

Un detalle curioso de este film es la 
inclusión de backgrounds filmados en acción 
real a los que se les superpone animación, con 
resultados bastante lamentables. 


César Pereyra 


Año 2045 De LA ERÁ CRISTIANA. LA FLOTA MIGRANTE 
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Estamos muy contentos de 
poder decir que hay grandes 
novedades y para todos los 
gustos ! 

Los fanáticos del * Miya* pue- 
den ir aplaudiendo porque 
finalmente llegan las aven- 
turas de LUPIN III. Este la- 
drón de guante blanco proclive 
a verse envuelto en las per- 
secuciones y amoríos más 
delirantes, es desde hace años 


uno de los sujetos más po- 


pulares de la 
pantalla chica. 
Hayao Miyazaki 
lo llevó a la cum- 
bre al aportar su 
talento dirigiendo 
un par de  capí- 
tulos de la serie 
televisiva que 
ahora han sido 
editados en vhs 
bajo el. rótulo de ¡ 


WOLF 
ALBATROSS 

WINGS OF 
DEATH y 


ALOHA —LUPIN. 


realizó un largometraje llama- 
do THE CASTLE OF 
CAGLIOSTRO; una de las 
producciónes de acción, intri- 
ga y comedia más alucinante 
de cuantas se han hecho. 
Lástima que estos tres videos 
estén doblados al inglés debido 
a la política de STREAM- 
LINE PICTURES de apuntar 
sus marketing hacia el alquiler 
en videoclubes. 

En contrapartida RUPAN HI: 


Patrulla Especial Ghost 
Además | LEGEND OF THE GOLD | anunciados para febrero de la 


Las novedades de cuanto ocurre en 
Japón, Estados Unidos, Europa y 
Argentina se leen aquí. Pidanse 
unas pastillas, sientense por ahí 
y no se quejen por la música y el humo 
que los que se la bancan se enteran en el Harukiya 
y no leyendo el correito trucho de los gallegos... 


OF BABYLON y THE 
FUMA CONSPIRACY tam- 
bién son otros dos episodios 
del mismo personaje pero que 
han salido subtitulados por 
ANIMEIGO. Cabe destacar 
que en ellos Miyazaki no ha 
participado. 

Los amantes de los aviones, 
robots y combates espaciales 
también van a tener masa: 
MACROSS PLUS (1/4) y 
ORGUSS 02 (133 ) han sido 


A 


mano de US RENDITIONS 
y MANGA ANIME por lo 
que es probable que salga una 
versión en castellano muy 
pronto. Estas novedades nos 
ponen casi a la par de los 
lanzamientos japoneses ! 

Dentro de este mismo género 
PIONNER se aventura con un 
título que llama notablemente 
la atención KISHIN 
HEIDAN — una historia de 
robots situada en una visión 


El Gundam Pescado (G-Gundam) 


alternativa de la Segunda 
Guerra Mundial donde hasta el 
talento de Albert Einstein se 
pone a disposición de la 
creación de nuevos mechas de 
combate ! Esta serie de seis 
capítulos distribuídos en cuatro 
volúmenes promete deleitarnos 
con una buena trama y ser lo 
mejor. DETONATOR 
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ORGUN (1-3), PLASTIC 
LITTLE, HADES  PRO- 
YECT ZEORYMER (1-2) y 
GALL FORCE resultan tam- 
bién opciones válidas dentro 
del ambiente del machine 
fiction. , 

Basado en un popular juego de 
rol, el Dungeons £ Dragons 
de Japón, llega RECORD OF 
LODDOS WARS, respaldado 
por una producción de primer 
nivel. El volúmen presentación 
trae tres episodios, 
algo de agradecer. 
Sería conveniente 
rescatar del olvido a 
RG VEDA (1-2), 
otra execelente 
creación - protegida 
por hechizos y gue- 
rreros místicos. 
Ambos títulos son 
editados por US 
MANGA CORPS. 
Esta misma compa- 
ñía nos trae también 
la esperada conti- 
nuación de BLUE 
SONNET una serie 
donde la obsesión 


de un brillante 
científico lleva a 
confrontar los 


poderes de su máxima crea- 
ción, la hermosísima cyborg 
Blue  Sonnet contra su 
equivalente humana Lan 
Komatsuzaki. Basado fielmente 
en el manga del mismo nom- 
bre, esta creación es una de las 
revelaciones de los últimos 
meses. 


Viz Communications rompe 
con la tradición de editar sólo 
las obras de Rumiko 
Takahashi y se aventura con 
la película del popular juego 
de consolas FATAL FURY. 
Se trata de una historia de ven- 
ganza personal que lleva a los 
hermanos Terry y Andy 
Bogard a entrenar como locos 
para lograr dominar las 
técnicas de combate que les 
permitirán poner paz a sus 
espíritus, por lo menos hasta 
la próxima aventura. También 
sigue la colección de 
RANMA 1/2en todas las 
versiones imaginables: la tele- 
visiva doblada en inglés (siete 
volúmenes que incluyen los 
primeros episodios de la serie 
a partir de ahora continuados 
en la nueva colección 
Anything goes martial arts), 
la Collectors edition (lo mismo 
pero subtitulado), los tres OVA 
(con dos producciones no tele- 
visivas de media hora de 
duración cada una) y dos pelí- 
culas. Imposible dejar de men- 
cionar que esta empresa tam- 
bién posee en su haber 
MERMAJD SCAR una maca- 
bra historia donde dos jóvenes 
buscan desesperadamente re- 
vertir la maldición a la que sus 
cuerpos fueran  sometiedos 
tras haber ingerido carne de 
sirena. 

Finalmente APPLESEED, 
PATLABOR THE MOVIE, 
PORCO ROSSO y VENUS 
WARS se suman al material 


editado en español por 
MANGA VIDEO. 
Pasando al mundo de las 


viñetas ACADEMY COMICS 
se hace cargo ahora de todos 
los títulos de ROBOTECH 
por lo que habrá espantajos 
para rato. CPM COMICS 
entra en la misma variante 
publicando asquerosidades co- 
mo PROYECT A-KO y 
GALL FORCE todo made in 
USA. Los que increiblemente 
también se suben al tren del 
amerimanga son los de VIZ 
COMMUNICATIONS al pu- 
blicar, en una actitud 
francamente lamentable, una 
fea secuela de MACROSS UH 
llamada THE  MICRON 
CONSPIRACY. En el mes de 
abril volverá STRIKER con 
una nueva aventura y se 
retoma lá saga de las sirenas 
con MERMAID's GAZE. 
También esta editorial ha 
lanzado una revista mensual de 
mangas llamada MANGA 
VISION donde se incluyen 
tres historietas originales. 

A nivel local NORMA pega 
fuerte con novedades como 
TOUCH ! y SILENT 
MOBTUS, mientras que PLA- 
NETA de AGOSTINI contra- 
taca con otra obra de 
MASAMUNE SHIROW pero 
indudablemente pierde la 
supremacía de la que otrora 
hiciera gala al seguir publi- 
cando títulos bastante viejitos. 


Por otro lado recomendamos 
sintonizar de vez en cuando el 
Cartoon Network ya que Ted 
Turner ha incluído en la pro- 
gramación de este canal 
algunos títulos de animé. 
Fuerza G va diariamente a la 
tardecita y hace poco (un 
sábado por la noche) pasaron 
Vampire Hunter D, Robot 
Carnival y Twilight of the 
Cockroaches, tres largome- 
trajes aditados por Streamline. 
Llegamos así hasta la cuna de 
todo este  mare- 
magnum: Japón. 

Según nuestro 
corresponsal Li 
Chien Chuang (que 
al momento de 
escribir estas líneas 
se encuentra muy 
cerca de allí, conge- 
ládose, jugando con 
una flamante consola 
3D0 y esperando el 
final de DRAGON 
BALL Z) parece que por esos 
lares están todos hibernando 
ya que el panorama no ha 
cambiado demasiado. Como 
les adelantáramos MACROSS 
7, YAMATO 2520 y el 
terrorífico G GUNDAM no se 
han ganado demasiados adep- 
tos. Algo más acogedor fue el 
recibimiento por parte del 
público para con MACROSS 
PLUS.Lo nuevo de FUERZA 
G o GATCHAMAN parece 
tener buena animación pero los 


personajes cuando hablan son 
como  'máscaras chinas', es 
decir , lindos rostros que sólo 
mueven las boquitas; además 
son re-makes de guiones vie- 
jos. La novedad más impor- 
tante es la inminente presen- 
tación en dibujos animados de 
GHOST IN THE SHELL o 
PATRULLA ESPECIAL 
GHOST como se conociera en 
castellano. La adaptación de 
los personajes parece bastante 
feucha pero como siempre 


KISHIN HEIDAN 


decimos, habrá que esperar a 
verlo para poder juzgar. Se 
confirman los rumores de que 


existe Otra versión de 
YAMATO esta vez con 
alucinantes diseños de 
MAKOTO KOBAYASHI 


(GIANT ROBO) y de que el 
viejo SDFi volverá a surcar 
los cielos diganmente. 

Eso es todo por ahora y 
esperamos encontrarnos de 
nuevo el próximo número !. 


eE 


Al cierre de esta edición nos siguen lloviendo novedades de todos lados. 

Sigamos con Japón:por suerte los amigos orientales se pusieron las pilas y decidieron 
rescatar a los GUNDAMs de la moda STREET FIGHTER.Lo hacen a través de dos nuevas 
producciones,una de ellas exclusivamente para video. OTHER SIDE aparentemente la va de 
conflictos internos entre los chicos de ZION, y promete mucha onda bélica,ZAKUSs viejos, y 
soldados perchados (todo en un estilo muy 0083). 

Para los televidentes se viene GUNDAM W,sobre la cual tendremos más novedades al 
regreso de nuestro corresponsal en oriente. 

Mientras tanto en las tierras galaicas las editoriales compiten a ver quién es más mangá 
(qué pasa tíos la CIMOC no les gusta más?).Ahora además de PLANETA,NORMA y la 
parva de fanzines baratos (léase NEKO) se suma GLENAT que como le quedó el gustito 
AKIRA en la boca se quiere sacar la leche editando STREET FIGHTER (la adaptación 
oficial de KANZAKI) y SUEÑOS (que es un mangá hecho,por gallegos onanistas y para 
gallegos onanistas. Te descubrimos Adagio!). 

Lo único bueno de todo esto es que prometen los animé comics de PORCO ROSSO y 
prometen volver con AKIRA para publicar lo que ya nosotros les explicamos (de nada). 

Es increíble,Gerardo tiene en el negocio una publicación ignota que responde al nombre de 
MANGA ,toda llena de fotocopias de Ben Dunn y muchos dibujos de almaceneros que 
agarran la pluma con los pies. 

Ahora a la serie de MANGA VIDEO y todos sus clones se añade CARTOONIA que sale al 
ruedo con CITY HUNTER,GIGOLO,algo mejorcito como ARION y mucho más mejor MI 
VECINO TOTORO. 


EL CIRCULO ARGENTINO DE 
¡ CIENCIA FICCION Y FANTASIA SE 
REUNE TODOS LOS VIERNES A 
PARTIR DE LAS 19 HS. EN SAN 
JOSÉ 05 [SAN JOSE Y 
RIVADAVIA] 


TE INVITA A VIVIR LA 
EXPERIENCIA MAS 
EXCITANTE DE TU VIDA 


UNA REVISTA DE CF 
HECHA CON TODA LA 
LOCURA DEL FIN DEL 
SIGLO ! 
“Y COMO CORRESPONDE 
A ESTA EPOCA... 
EN DISKETTE ! 


HACETE AMIGO. VEN 


PEE 


Sin dudas la popularidad de esta obra se debe en gran parte al realismo 
y belieza de la maquinaria bélica que despliega . Es en la película 
Macross Summer '84 Do you remember Love? (Macross La Ciudad 
Robot ) donde las fabulosas Valkirias y el SDF 1 que vieramos en la serie 
de televisión cobran mayor espectacularidad . En el siguiente artículo 
profundizaremos sobre los aspectos técnicos de los mechas diseñados por 
el equipo de Studio Nue. 


Como ya debiera ser de público mático describir los mecha de los tres bandos 
conocimiento, Macross es lo que gene- originales: U.N.Spacy, Zentraedi y 
ralmente se conoce como la primera parte de Meltrandi 


En esta primera nota 
nos dedicaremos a los 
“locales. La historia dei 
armamento terrestre uti- 
lizado en este conflicto 
comenzó de golpe. El 
golpe que se dio el 
SDF-1 contra la isla de 
Atalia del Sur (South 
Atalia) - Recuerden que 
estamos hablando de 
a Across, no de 
-2/ ROBOTECH!!. 
Cuando la polvareda del 
VF 1S STRIKE VALKYRIE impacto se asentó los 
científicos de la Tierra 
se dieron cuenta de dos cosas: la primera era 
que ante ellos se encontraba una avanzada 
tecnología que seria de gran utilidad para el 


Ga 


la serie ROBOTECH. Pero nos enfocaremos 
desde el punto de vista de la película original 
japonesa. Esto se debe a que es más siste- 


desarrollo de armamento ( entre otras cosas) 
y la segunda fue que seguramente el su- 
sodicho armamento tendrían que utilizarlo 
contra hordas de gigantes extraterrestres. Tal 
parece que los desaparecidos ocupantes del 
SDF-1 eran unos ursos de diez metros de 
alto. Toda la nave lo indicaba con sus 
inmensos espacios, sus altísimas puertas y 
varios rollos de papel higiénico de 740 
metros por tres. 


Ante la amenaza la U.N.Spacy decidió 
ponerse al nivel de las circunstancias, es 
decir, a diez metros del suelo. Se desa- 
rrollaron varios sistemas de armas de alto 


ga 


poder destructivo, que permitieran enfrentar 
al enemigo en igualdad de términos. 

El caballito de batalla de las fuerzas terrestres 
era el Valkiria. A simple vista un caza de 
superioridad aérea evolucionado del F-14 
Tomcat, pero tan versátil como una navajita 
del ejercito suizo. El Valkiria poseía dos 
modalidades mas para el combate: Battroid y 
Gerwalk. La primera configuraba la nave 
como un gigantesco robot humanoide de 


combate. La segunda dejaba al mecha en un 
término medio entre el robot y el avión caza. 
El Valkiria era propulsado por dos turbinas 
termonucleares reactivas Shinnakasu P € H 


Royce FF 2001. Estas máquinas propor- 
cionaban 11,5 toneladas de empuje a un 75% 
de potencia. El control del acelerador iba mas 
allá de estas especificaciones con los post 
quemadores (Afterburner) a 120% y sobre- 
carga (overboost) a 200%. Estos motores 
eran capaces de trabajar en la atmósfera y en 
el espacio. Para vuelo atmosférico el 
Valkiria podía ir Mach 3.5 (4.5 con 
sobrecarga). 

En las series de televisión existían cuatro mo- 
delos que se diferenciaban principalmente por 
€l diseño de la cabeza del Battroid: VF-1A, 


VF-1D, VF-1J y VF-1S. Este último es el 
que aparece en Macross The Movie, con 
cuatro cañones láser y un visor de forma 
curvada. 

Existían otras dos variaciones del concepto . 
original de . El modelo blindado ( Armored 
Valkyrie ) y el modelo de ataque ( Strike 
Valkyrie ). El primero era un Battroid 
provisto de una armadura eyectable que 
aumentaba sensiblemente la capacidad 
defensiva de la nave. Para aumentar su 
maniobrabilidad en la espalda llevaba un 
juego extra de motores. La armadura proveía 


un arsenal de micro misiles para enfrentar 
a sus enemigos. Su único punto en contra 
era que no le era posible al piloto efectuar 
una transformación a Caza o Gerwalk sin 
antes eyectar toda la armadura. 

El Valkiria de Ataque ( Strike Valkyrie ) 
fue diseñado para ser usado en el espacio. 
Sus aditamentos incluían dos packs 
conformados por poderosos motores y un 
contenedor de misiles en uno y un cañón 
bitubo en el otro, ubicados a los costados 
detrás de la cabina, dos packs que 
potenciaban los motores del Valkiria y 
dos pequeños contenedores de misiles 
ubicados en los antebrazos del Battroid. 
Además de toda esta parafernalia bélica el 
Strike Valkyrie contaba con varias 
toberas distribuidas en el cuerpo de la 
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nave que le permitían maniobrar en el 
espacio con plena efectividad. 


ARMAMENTO 


El armamento primario del Valkiria era un 
Howard GU-11 que utilizaba un sistema 
Gatling de tres caños rotativos de 55 mm., 
capaz de realizar 1.200 disparos por minuto. 
Los cargadores eran de 200 tiros. 

Como armamento secundario constaba con 
las baterías de láser ubicadas en la cabeza. 
En el VF-1S se trataba de cuatro cañones 
Mauler ROV-20 para uso antiaéreo. 0) 
El armamento externo se componía de 
misiles. Constaba con cuatro puntos da 


En el caso del Strike Valkyrie lA 
contenedores de proyectiles le daban una 4 
capacidad ofensiva potenciada por su gran 
cantidad. El número de estos permanece 
clasificado. Una particularidad es que | 
podían dispararse en forma coordinada con | 
el resto dei escudadrón, haciendo que 
varias naves actuaran como una sola, 
disparando una barrera de cientos de 
misiles. 

Para blancos de mayor tamaño podía 
llevar en las posiciones de las alas cuatro 
misiles nucleares tácticos. 


En el próximo número nos ocuparemos de 
analizar los ingenios mecánicos utilizados 
por los ejércitos Zentradi y Meltrandi. 


fijación en las alas lo que le permitía llevar 


d isil 
un total de doce misiles ALEJANDRO REES * 


EJco 


Pulg Jefes 


La Señorita Yayoy está pasando por uno de los peores momentos de su vida! Su 
corazón se hizo trizas al encontrar sobre el escritorio del Jefe Amamori varias 


cartas perfumadas ! 


Quién es la admiradora secreta del Jefe ! Será miembro de la misteriosa 
organización Los Ladrones de los mil Años o es simplemente una jovencita 
descarriada que pretende extorsionar al prestigioso científico 2??? 


MARCELO N PIROZZOLO 

Gente de RAN: 

Tengo en mis manos el número 5 del 
ultrafanzine. Lo primero que quiero hacer es 
dar gracias por haber puesto en los mecha 
lovers MACROSS ( la gran obra de arte). 

Me gustaría que en el próximo número 
sacaran un poster color de alguna acuarelita 
(de HMinmei) del libro de Mikimoto: 
impresionante lo de flashback! 'Media hora 
más de MACROSS ' !! 

Con respecto al final de AKIRA me parece 
ridículo eso de que Ryu muera porque justo 
se cae una columna sobre él (no es algo de 
los nipones esos finales) y lo que le dispare 
a Akira ? me parece que Otomo estaba 
borracho ...! 

Pablo Rivas quién es? - Espero que escriban 
alguna vez los Maestros de la Robotecnia, 
porque lo que yo leí en el Cóctel Nro 6 no 
me suena para nada a lo que leí de Rivas o 
R3M2 ? A 

(hundido) JA ! MACROSS 8 Buenísimo!! 
...Me mostraron ROBOTECH MH : THE 
SENTINELS Horrible!! Carl Macek se 


puede ir a la p...protocultura que lo trajo al 
mundo ! 

Con respecto a obras de arte: (SOUTHERN 
CROSS) En qué planeta transcurre la historia 
? Porque me contaron que no es en la Tierra. 
Lo que he notado es que los bocetos que 
imprimen en la revista son raros, no parecen 
sacados de los libros u otra cosa de donde 
salen; parece como si los calcaran (excepto lo 


Jefe Amamori 
Enamorado 


de U-jin, Dragon Ball, etc) que se notan que 
es del arte del japo que los hizo...También 
me mostraron MACROSS H. Cómo puede 
ser que Macross vuele en pedazos como 
cualquier otra nave? 

Bien por el logo y la portada a color. Muy 
bueno el dibujito de Javier Ramirez, se nota 
que corre manga por sus venas. Quisiera que 
sacaran el mecha lovers de SOUTHERN 
CROSS (si es que lo tienen). Por último 
...en el staff dice: sin fines de lucro,y los 
cuatro pesos que vale ? 

Me despido de ustedes, hasta el próximo 
número ! 

PD 1 : Se dieron cuenta que en LENSMAN, 
la película, hay una escena de batalla que 
tiene la misma música de ROBOTECH la 
película en la escena de los bioroids contra la 
flota de Emerson? Que trucho que es ese 
Carl Macek !!! 

PD2 : Por siempre MACROSS ( Te acuerdas 
del amor ? ) 

PD3 : Les mando un dibujo de un Valkiria 


MARCELO : 

Tras aceptar sus agradecimientos por el 
mecha lovers debo darle la poco grata 
noticia de que por ahora no podrá tener un 
poster color de la artista pop por usted 
mencionada. La impresión color dentro del 
observatorio astronómico Fujima, donde 
resido, está a un precio imposible para mi 
humilde sueldo de científico. Pasando a otro 
tema, lo que aconteció realmente con el final 
de AKIRA fue que su otrora honorable autor 
Katsuhiro Otomo se fue gastando todo el 
dinero que ganó con los primeros números en 
sake barato y ahora ha quedado en un estado 
cuasi vegetativo que los médicos denominan 
"Síndrome de Charly García'. Por lo tanto 
no puede imputársele ningún tipo de 
responsabilidad sobre la culminación de la 
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historia que su maltrecho cerebro lograra 
concebir. 

El sujeto que responde al nombre de Pablo 
Rivas no pertenece, ni ha pertenecido, a la 
organización 'Maestros de la Robotecnia', y 
me extraña sobremanera que estos jovencitos 
tan prometedores no se hayan contactado 
conmigo en ningún momento. 

Le puedo asegurar, estimado lector, que su 
soplón es de primer nivel. Efectivamente, 
como él se lo susurrara al oído durante 
alguna tarde de verano, SOUTHERN 
CROSS no transcurre en la Tierra sino en el 
planeta Glorie. Este mundo fue colonizado 
por los franceses y consecuentemente todo 
tiene un toque muy galo. Y siguiendo con 
esta serie le comento que habrá un mecha 
lovers dedicado al mismo en .cuanto dispon- 
gamos de material que no haya aparecido en 
los libros de Robotech, el magnífico. En 
honor a la verdad debo admitir que algunos 
de los dibujos que ilustran esta excelsa 
publicación han sido calcados por mi propio 
puño ya que me es imposible reproducirlos 
con los colores originales. Lo invito entonces 
a regocijarse observando detenidamente, tal 
vez muñido de una lupa, los rostros de Max 
Genius y Kou Urraki aparecidos en del 
número anterior (si no sabe quién es Kou 
Urraki, le sugiero preguntarle a su informan- 
te). 

Lo que pasó con la fortaleza  super- 
dimensional MACROSS no es nada en 
comparación con la forma en que los maldi- 
tos lametalianos destruyen nuestras naves!. 
Le ruego no se queje tanto ya que sus inex- 
pertos ojos no han visto la verdadera atro- 
cidad de la guerra interplanetaria ! 

La señorita Yayoy, mi sobrino Ajime y un 
servidor se encuentran perplejos ante vuestra 
queja por el precio del ultrafanzine. Debería 
ser consciente de que con su óbolo está con- 
tribuyendo en el mantenimiento del labo- 


ratorio y en la alimentación de nuestra que- 
rida mascota felina. Si tras estas aclara- 
ciones aun no quedara conforme le hago 
saber que estamos haciendo esfuerzos 


sobrehumanos para contratar un staff que AZ 
RR 


cobre menos de cuatro pesos. 

Para terminar y, en respuesta a su PDI, le 
comento que piezas musicales compuestas £ 
originalmente para  ROBOTECH TH. E 
MOVIE fueron  reutilizadas en THE 
SENTINELS y en la versión americanizada 
de LENSMAN. 

Sin más, y profundamente agradecido por su 
misiva me despido de usted para dar paso a 
la siguiente carta... 


MARU CARRIL, (19) CIUDAD JARDIN 
HOLA : los acabo de descubrir. Estaba com- 
prando ROBOTECH Il: THE SENTINELS 
cuando ví la revista y la compré. Me gustó 
mucho, no sabía que alguien se dedicara a 
escribir sobre mangas y animé (pura igno- 
rancia). Compré ROBOTECH a pesar de su 
precio ($48) x q' quería saber que mierda iba 
a hacer el SDF3 .al planeta de los Maestros. 
La compré también a pesar de estar en inglés 
(por primera vez agradezco los 11 años de 
maestra particular). Para mí ROBOTECH es 
lo mejor. Seguramente hay otros excelentes, 
la cagada es que en este bendito país no im- 
portan un carajo, siguen pasando la Pantera 
Rosa y eso es bien decadente. 

Estoy sola en este mundo de cerrados (el 
mundo de cerrados son mis amigos), soy la 
única que vio METEORO, MACO la sirena 
enamorada, MAZINGER, AKIRA, 
MACROSS, que se yo, otros tantos. Y no 
ceso de preguntarme cómo no les gusta! (son 
estáticos, tienen ojos grandes, pelo de colores 
raros, voces metálicas) estos argumentos son 
un bodrio. 

Que prefieren, 
antifaz? 


BATMAN con calzas - y 


A o 


ANP, 


Soy estudiante de comunicación y tengo en 
mente lograr en el futuro emitir un programa 
dedicado sólo a los dibujos animados japo- 
neses. Sería bárbaro. Ojalá alguien se me 
adelantara. 

Participo en los Juegos de Rol, me acuerdo 
que primero jugué al ROBOTECH, yo tenía 
una mecha cyclon ( UR -038 LIGHT 
COMBAT C) y era lo más parecido a Rand 
en versión femenina. Me divertí muchísimo, 
y lo recomiendo a todos aquellos con ima- 
ginación y con ganas de ser por unas horas 
un rebelde Robotech . 

La revista me gustó mucho, y entiendo que 
con poca plata nose puede lograr mucho, pe- 
ro la redacción de las notas es muy buena, la 
información excelente (que envidia feroz!). 
Lamentablemente no se mucho sobre el tema. 
Sólo se que persigo los dib. an. japoneses 
por todos lados (ahora mismo estoy viendo 
'LOS CABALLEROS DEL ZODIACO ' en 
el canal brasilero). Se que no es gran cosa, 
pero que carajo puedo hacer cuando lo único 
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que dan es ROBOTECH, FUERZA G, y 
LOS CABALLEROS. Me gustaría saber 
cómo puedo hacer para conseguir a precios 
más baratos ROBOTECH 5M, LA 
PRINCESA DE LOS 1000 AÑOS, 
MACROSS Il, SILENT MOBIUS, y otras 
(por lo menos copias). Ya estoy en camino de 
comprar los comics de ROBOTECH Il, 
THE SENTINELS, ahí en Genux. Lo 
recomiendo. Por lo visto en Punto Reflex 
somos todos unos fanáticos. Sigamos así! 
Bueno, ya me voy, a veces soy pesada, lo sé. 
SUERTE, y gracias, muchas gracias por 
existir 

Besos ! - PD ; qué piensan de DOMINION ? 


ESTIMADA MARIELA : 

Ántes que nada quiero pedir disculpas 
públicamente al no poder constestar todas las 
cartas que me ha mandado pues mi colega 
Land, Patricio ha solucionado personalmente 
las dudas o problemas que plantea en su 
nutrida correspondencia. Ruego tenga a bien 
olvidar tal bochorno ya que tengo entendido, 
cuando lo hizo, mi compañero se encontraba 
en un avenzado estado de ebriedad. Curso 
invitación del duelo al que lo he desafiado ya 
que según hemos convenido usted deberá 
poner fecha y hora. Las armas correrán por 
nuestra cuenta. 

Salvada esta difícil pero ineludible situación 
me dedicaré, no sin esmero, a responder la 
primer carta suya que llegara al obser- 
vatorio. E 

Aunque sostengo la política de que no es 
malo gastar de vez en cuando una fuerte 
suma de dinero en animé creo que no puedo 
defender su comportamiento ya que haber 
comprado ROBOTECH ll: THE 
SENTINELS es un acto que roza en la 
inmoralidad. 

A pesar de esto (y de ser lectora de RAN) sé 
que se ha ganado un lugar en mi corazón, 


7 


junto a la hermosa Yayoy. No pierdo la 
esperanza de que compartamos un paseo por 
los jardines de su ciudad, tomados de las 
manos, para recordarle que nunca se está 
absolutamente sólo en este mundo de cerra- 
dos. Tal vez advierta con el tiempo, y con la 
sabiduría que traen los años, que la Pantera 
Rosa no es para nada decadente. 

Eso de ser un rebelde Robotech no está para 
nada bien. Los jóvenes deberían respetar a 
sus mayores y reprimir esos impulsos 
agresivos y alocados. No logro entender 
como ha necesitado tanto tiempo para 
aprender inglés pero espero que algún día, al 
encender los monitores del observatorio, 
pueda captar su propio programa de T.V sólo 
de dibujitos japoneses. Le ruego ferviente- 
mente sepa incluir el magnífico programa LA 
PRINCESA DE LOS 1000 AÑOS al menos 
cinco veces por día incluyendo los fines de 
semana. 

Me interroga sobre mis consideraciones para 
con la obra de Masamune  Shirow: 
DOMINION TANK POLICE...vaya pregun- 
ta la que me hace ! Bueno, lo único que me 
atrevo a decir es que por lo menos es mejor 
que BAOH... 

Finalmente invitamos a usted y a los demás 
lectores que deseen videos con dibujos 
animados a 

ponerse en contacto telefónicamente con la 
redacción.Los mismos se distribuyen gratui- 
tamente oO se cambian por información 
fidedigna sobre las actividades de los 
Ladrones de los Mil Años en nuestro 
planeta. 

Por favor no deje nunca de iluminar estas 
páginas y de atiborrar de ilusiones mi 
corazón con sus hermosas cartas... 


JEFE AMAMORI. 


El lado oscuro de Megatokio 


El relato policíaco y muy especialmente el policial negro ha sido explorado en 
casi todas sus facetas tanto literarias como cinematográficas . No es de extrañar 
que llegue el turno ahora de darle una nueva vuelta de tuerca, esta vez desde el 
punto de vista de los dibujos animados. Con aires de  cyberpunk y mucho 
erotismo llega AD POLICE , una obra , que sin dudas, hace honor al género. 


na de las primeras series que 

indiscutiblemente supo cauti- 

var a. gran parte de los 

seguidores de la animación 
japonesa en América ha sido Bubblegum 
Crisis. La fórmula utilizada por sus 
creadores fue extremadamente sencilla: 
plasmar en una sola producción los 
puntos fuertes de las películas y .libros 
clásicos del género de ciencia ficción 
agregando unas cuantas chicas y mechas 
que se exitaran al ritmo de una 
trepidante banda de sonido. El objetivo: 
exterminar a los Boomers, desquiciadas 
criaturas mecánicas surgidas de los la- 
boratorios de una multinacional sin 
escrúpulos. Así pues encontramos a lo 
largo de los ocho títulos de la serie 
bastante de lo que todos hemos visto en 
obras como Blade Runner, Max 
Headroom, Neuromancer , Mad Max, 
Robocop , Alien y aunque parezca 
increíble hasta de Drácula. Sin embargo 
un buen desarrollo de personajes sirvió 
para salvar los reciclados argumentos y 
una animación de excelente calidad hizo 
que las Knight Sabers (tal el nombre del 


equipo formado por las protagonistas ) 
pudieran brillar con luz propia en un 
universo de múltiples influencias. 

Como era previsible semejante 
amalgama seguiría ofreciendo aún mu- 
chos rincones  ¡inexplorados, conse- 
cuencia de ello fueron las dos series 
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alternativas que surgieron al finalizar ta 
primera saga: Bubblegum Crash y AD 
POLICE. 

La primera fue la encargada de 
relatar las historias futuras de los 
personajes principales , a lo largo de 
tres videos que se aventuraron en los 
pasajes más asoleados de MegaTokio, 
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presentando una ciudad menos agresiva 
y odiosamente pulcra, unos personajes 
algo ablandados por la vida y pre- 
tendiendo apuntarse en la corriente 
cyberpunk demasiado aguada. Bubble- 
gum Crash poco pudo aportar a la 
historia y si bien presentaba un final 
tibiamente interesante no logró despertar 
mayores inquietudes sobre. la suerte que 
correrían Nene, Priss, Linna y Cylia. 

Afortunadamente a través de AD 
POLICE se retomó la posibilidad de 
hurgar en esos peligrosos callejones 
rociados de neón, de cortarse con las 
aristas de una sociedad inestable y 
resentida , de deslizarse en la noche, de 
espaldas contra la pared, con el aliento 
helado escapándose de las comisuras. 

En esta nueva intromisión la 
acción se desarrolla cinco años antes del 
surgimiento de las Knight Sabers ; nada 
se sabe de ellas ni tampoco importa. Tan 
sólo un personaje será el nexo con las 
demás historias : Leon Mc Nichols. 

Leon acaba de ingresar como 
miembro de la AD POLICE , el 
escuadrón de elite encargado de inter- 
venir cuando la seguridad de los 
habitantes de Mega Tokio se ve ame- 
nazada por el accionar de algún Boomer 
fuera de control . Como cualquier novato 
que se precie Leon sufre el acoso (en 
todo sentido de la palabra ) de su 
superior, la oficial Jeena Malso , una 
mujer con una mente tan retorcida como 
los alambres de acero de su brazo 
biomecánico. 

Independientemente del retraso 
cronológico que presentan estas historias 
se advierte una evolución notable en 
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cuanto a la madurez de los argumentos. 
La trama no se centra en simples 
historias de buenos contra malos , sino 
que se encarna y profundiza en los 
conflictos internos de los protagonistas, 
tanto de los humanos como de los 
boomers. 

Desde el punto de vista técnico 
los tres capítulos, que salieran al 
mercado a partir de 1990, poseen una 
buena calidad de animación, espe- 
cialmente el primero de ellos que 
sobresale por el sostenido uso de 
técnicas de aerografía que aportan un 
efecto extremadamente realista . Sin 
dudas éste es el mejor de la serie y no es 
aventurado calificarlo de excelente . Los 
dos últimos fueron realizados por di- 


LEON Mc NICHOLS 


ferentes equipos de trabajo y lamen- 
tablemente no llegan a igualar la belleza 
del primero. 

Los argumentos que sorprenden 
por su dramatismo y seriedad han sido 
ideados conjuntamente por Toshimichi 
Suzuki y Tony Takezaki , ambos 


involucrados anteriormente en el pro- 
yecto de Bubblegum Crisis. La pro- 
ducción estuvo a cargo de las firmas 
ARTMIC, BANDAI y YOUMEX . 
Ambos artistas son co-qutores del 
manga que lleva el nombre AD POLICE 


25:00 , que ha sido publicado en inglés - 


por Viz Communications en forma de 
graphic novel y en las páginas de la 
revista especializada Animérica . El 
estilo de Takezaki es de lo más clásico y 
contundente casi idéntico al de 
Katsuhiro Otomo, aunque en sus 
primeros  traba- 
jos ha abusado 
de los tonos 0s- 
curos derivando 
en una impresión 
pastosa y hasta 
desprolija. Otra 
obra de este au- 
tor que fue tra- 
ducida al caste- 
llano e incluída 
en la colección 
de Planeta De 
Agostini fue. Ge- 
nocyber, un 
trhiller de cien- 
cia ficción y gore 
que no debe ser 
pasado por alto. 
Es de destacar 
que todos los ca- 
pítulos incluyen una banda sono-ra muy 
buena, cantada en el idioma sajón, atún 
en el original japonés. Subtitulados por 
la empresa Animeigo y distribuídos en 
res videocassettes o en un solo 
laserdisc, AD POLICE  resulia una 


JEENA MALSO 


opción muy recomendable para aquellos 

que quieran iniciarse en el anime o para 
los que se consi- 
deran ya veteranos. 
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-_— PATOCHAN - 


SUPERDEFORMED 


Estas dos hojitas son para que no 3e 
malacostumbren,nose crean quetodo 
vaser laser de ahora enadelante; y por 
entregar las notas el último día lo 
cagamos al Mambito. 


Aprincipios de los ochentas npar de 
empresarios de la Bandai todos 
gordos y llenos de guita,estaban 
sumamente preocupados poque 
necesitaban vender más juguetes. Fue 
entonces cuando sobre la cabeza de 
algúnponja se encendió unalamparita 
dando principio a un hypernegocio. 
La cosa era así:se basaba en cazar un 
muñequito de una serie exitosa(como 
puede ser GUNDAM) hacerlo todo 
cabezón con patas cortitas y ponerle 
ojitos vizcos (como mi vecina) para 
que además de ahorrar plástico los 
más pibes puedan tener un juguete 
caricaturesco de sus personajes 
favoritos.Estos hoy son llamados 
supordeformed (los juguetes y los 
niños japoneses también). 


Esto es sólo el comienzo,pues no 
sólo GUNDAM sino prácticamente 
todos los personajes de mangao animé 
tiene su versión deformed (incluso 
los X-MEN y los de STAR WARS 
los tienen ( 

y se parecenmuchos a los originales 
sobre todo el de Mark Hamil!). 
Pero puede encontrarse todo tipo de 
merchandising de estos simpáticos e 
insoportables SD, maquetas, remeras 
, mangas , consoladores , caños de 
escape y todas esas cosas que no 
siervenfirauna mierda pero que tanto 
nos gustan (como diría Adagio). 
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Aunque lo querealmente importaacá 
es comentar un video que salió hace 
tiempo en el” mercado 
norteamericano: SCRAMBLE 
WARS 1992 y 10 LITTLE GALL 
FORCE 1988 AN 
Enrealidad no esmucho lo quepuedo 
contar de estos dos OVAs pues casi 
no tienen trama ni sentido como casi 
todos los anime de superdeformed. 


10 LITTLE GALL FORCE 
Cuenta las desventuras de las 
integrantes de la vomitiva saga pero 
sólo que estavezKenichi Sonoda las 
diseñó gorditas y petizas para que los 
amigos de ARTMIC se manden toda 
una peli de gags onda BENNY HILL 
mostrandonos la supuesta filmación 
de la serie original. 


SCRAMBLE WARS : vendría a ser 
la versión nipona de los autos 
locos,donde encontrarán alamayoria 
de los protagonistas de las series de 
está misma compañía ,como una 
CYCLON de MOSPEADA,la 
BAHAMUD de MEGAZONE XXXII 
los chabones de RIDING 
BEAM,SAXXON,ITAL y SAHARI 
(que son lo mejor de la película) 
pertenecientes a GENESIS 
SURVIVER GAJARTH, 

las chichizas de GALL FORCE, las 
KNIGHT SABERS y un BOOMER 
de BUBBLEGUM CRISIS. 


Este animé nos muestra una carrera 
realizada por las altas esferas de la 


corporación GENOM donde todos 
los personajes que ya lesnombré son 
convocados para pelear por el gran 
premio.Todos abordo de sus mecas 
intentarán ganarlo;especialmente 
SYLIA (de BUBBLE) que está re 
pasada como el Maestro García (la 
hija de la lágrima) y el BOOMER 
(no pienso explicar esto;que hace las 
veces de Plerre Nodoyuna).Pero 
como soy hijo de puta les voy a contar 
que quien gana la carrerano es ninguno 
de los protagonistas sino el 
misterioso corredor enmascarado 
FIRE-OX queno es REX el hermano 


mayor de meteoro quien abandonó su 
hogar...sino el SENSEI AKIRA 
(nuestro profe de nihongó). 

Para terminar quiero decir dos 
cosas:SONODA es un forro y 
AH,MY GODDES me da 
asco. Cualquier cositame encuentran 
en el Haraukiya los viernes a la 
noche. 


R3M2 
SUPERDELORTED. 


M ¡ 
.- €l autor: JUAN PABLO Il contaba con tan sólo con 93 años Vo ' 


de edad en el momento en que el SDF1 cayó a la Tierra.Minmei era apenas una niña de 
pecho cuando el jerarca eclesiástico ya lideraba los charts interplanetarios con las remakes 
de los temas de su hijo 'Walking on the moon' y 'Rusos'. En la actualidad, a bordo de su 
PapaMobile Suit va llevando un mensaje de Paz y Anticomunismo por toda la galaxia. 

De Polonia a Tirol es el título de su última encíclica de la cual extremos las siguientes 
reflexiones: 


Robotech Sentinels: el más clásico de los 
horrores basado en parte en paupérrimos 
guiones de Carl Macek, en las novelas de 
Jack Mc Kinney y en los ataques epilépticos 
de los hermanos  Waltripp que en esta 


3 AS M5 WERE SUCUSSEUL, WE may ALTHOUGH KARIAQRAS 3E6N 
desafortunada creación hacen que Rick y A A 
502 Au. Ñ 


SHIPS YET TD LAUNCH A FULL 
SCALE ASSAULT AGAINST 
OPTERA 


Lisa partan hacia Tirol (el mundo de los 
Maestros de la Robotecnia) en el SDF3. 
Tirol está lleno de Invids y la fortaleza espa- 
cial es atacada sin poder impidir que los 
maestros se dirijan a la madre Tierra. En un 
descalabro de imaginación los autores hacen 
que un grupo de guerreros multiraciales 
denominados Sentinels (donde hay ositos 
gommi, amazonas gigantes, criaturas de 
aspecto diabólico, pajarracos con cara de ; 


EE 23) EA 
INVID WORLD OPTERA 


LONG_LIVE 
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S IA 


gatitos y un viejo onda Platón ) se confabulen RA 4 
con nuestros héroes en pos de liberar nuevos AE, es RAR 
mundos... a z% US 


Invid War Aftermath: esta es la conse- 
cuencia de haber usado LSD en lugar de tinta 
china, ya que los creadores de esta abomi- 
nación protoculturosa se las ingenian para 
darle un toque muy hippón al nuevo universo 
Robotech. Se trata de la continuación alter- 
nativa de Bruce Lewis a la tercera guerra 
porque a nuestro amigo Bruce no le gustó el 
final que escribiera Mc Kinney ya que en la 
novela no había ni un solo hippie. Así 
encontramos dos polos poblacionales: por un 


Y Guaros! LO, 
GUAROS: SA) 


The Inviá Regent 
lado el régimen dictatorial de Scott Bernard 


y por otro la ciudad del pecado creada por 
Lancer. En fin en Aftermath va a parar 
cualquier idea que no tenga ni un dedo de 
frente pero que sea con onda. 


Invid World Assault on Optera: otra genia- 
lidad de los Waltripp donde los ositos 
gommi se mandan al mundo de los Invid 
para liberarlo. Lo bueno sería si alguien nos 
liberara a nosotros de una buena vez de los 
hermanos Waltripp ! 


Aftermath the threadbare heart 1-3: 
también ubicada a partir de la tercer guerra 
nos narra la historia de aquellos que debieron 


reconstruir la faz de la Tierra a partir de la 
fundación de la ciudad de Belmont, o sea 
peripecias de Lancer por construir su nidito 
de amor...Un desperdicio de papel. 


Hohsq's Story:(pronúnciese Hoshsqshkshs) 
un romance a la Robotech. La acción 
también se entraza en una linea alternativa de 
Aftermath basada en un personaje clave de 


Lancer y un mecha Aftermath 
la serie anterior. Resulta que los Zentraedi 
se llamaban en realidad T'Sentraeti y uno 
de ellos conocido como Lord Hohsq la pasó 


RETURN TO MACROSS 


e E de 
muy mal en la Tierra y se pegaba sus buenos 
bajones porque quería ser un Zentraedi 
hippie. Como no le salía entonces se casó 
con una terrestre, tuvo un hijo y se hizo gue- 
rrillero de Sendero Luminoso, se forró la 
carpeta con unos stickers del Che Guevara 
(si, lo que leyeron hermanos sudamericanos) 


y al final igual se lo llevaron los Invid y se 
murió de viejo. 


Return to Macross: en esta serie se nos pro- 
pone hacer un salto atrás a la época en que el 
SDF1 cayera a la Tierra. Como todos 
sabemos son los años gloriosos de la R.D.F 
(la Robotech Diet Force , Cabo Platas, me 


escuchas?) y en líneas generales trata de 
cómo los científicos se la pasan estudiando la 
fortaleza espacial.Como es tan aburrida (la 
fortaleza y la revista) los últimos números 
traen otra historieta titulada Warriors que 
tiene tres hojas para que los Zentraedi viajen 
por el espacio hablando todo así con eco. 


JUAN PABLO H 

Mediador en el conflicto 
Zentraedi ( julio del 2017) 

Por cortesía de Sony Music. 


Humano- 


DISCO ES PROTOCULTURA 


historietas 


ENTELEQUIA 


cine 
novedades en manga 


Talcahuano 470 tel, 40-0886 
Juramento 2584 tel788-4521 
Capital Federal 


BOOK SHOP S.R.L. 


Material gráfico de Japón 
Via aerea / marítima 
Novedades en manga 


Revistas especializadas de anime 
(New type, Animage, Hobby Japan) 


Suscripciones y envíos a domicilio 


Superí 1372 tel.552-3179 
Buenos Altres 


